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APARATO 

RECREATIVO 


El aparato recreatlvo «OVERKAL» puede ser acoplado 
a cualquier receptor de television dispuesto para la 
normal recepcion en 625 Imeas (normalizadas en 
Espana) con actuacion sobre los canales 3 o 4 
(VHF) 
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FIGURA a 

Los elementos luminosos generados por este aparato y 
que es posible visualizar sobre la pantalla del televisor 
utilizado, son los 4 que aparecen en la figura. La adecua- 
da utilizacion de estos elementos luminosos de acuerdo 
con las instrucciones que se incluyen en este manual per- 
miten una variada gama de entretenimientos. 



re 


r 


d 

5 

0 


aT 

c 


La mayoria de los juegos usaran una transparencia de las 
previstas sobre la pantalla, dando asi la ambientacion que 
requiere el juego elegido. Algunos de los juegos pueden 
ser practicados sin transparencia en televisores pequenos. 
La electricidad estatica mantendra normalmente la trans¬ 
parencia adherida sobre la pantalla del televisor, cuando 
este no disponga de filtros 0 protecciones especiales sobre 
la parte frontal del tubo de imagen. Despues de situar la 
transparencia en su lugar pase la mano 0 una tela suave 
por encima para fijarla. Es posible que la carga estatica 
no aparezca (debido a las condiciones atmosfericas) que- 
dando el televisor en las mismas condfciones que los que 
usan filtros o protecciones. Para estos casos se ha pre- 
visto la fijacion de la transparencia por la parte central 
de ambos laterales, haciendo uso de dos pequenos trozos 
de cinta adhesiva transparente. Dado que las caracteristi- 
cas de las transparencias tienden a mantener su forma 
plana, deberan adaptarse los bordes lo mejor posible a la 
curvatura de los angulos de la pantalla del televisor 



















































































CLAVIJAS PARA LA ADAPTACION DE CABLES DE ANTENA 


Entre los varios accesorios suministrados como do- 
tacion del «OVERKAL», aparecen dos bananas de 
doble paso y una clavija de adaptacion DIN. 

BANANA DE CLAVIJA 

DOBLE PASO ADAPTAC ON 

DIN 

PASO 



Con estos accesorios podra efectuar las siguientes 
adaptaciones 

1 a Sustituir las clavijas de antena de su televisor 
si son unicamente de paso ancho (algunos fa- 
bricantes utilizan este tipo de entrada para la 
antena de sus televisores) 

2. " Adaptar el cable de salida de serial del «OVER- 

KAL» en aquellos casos en que la entrada de 
antena del televisor sea del tipo DIN. 

3. a Acoplar el juego «OVERKAL» a un televisor que 

utilice clavijas con patilias de 3 mm de diametro. 


CASO 1 ° 




FICHA DE CONEXION 

QUE LLEVABA LA ANTENA. 

ELIMINAR 


FINALMENTE DESLIZAR EL 
CASQUILLO Y ROSCAR EN LA 
PATILLA 


MATERIALES 
Y ACCESORIOS 
PARA 

LOS 8 JUEGOS 

OVERKAL 


1 marcador de puntuacion (para seguir los tanteos) 

1 cuadro de apuestas en la ruleta. 

1 clavija adaptacion antena DIN. 

2 bananas de doble paso. 

15 fichas azules (para apostar en la ruleta). 

15 fichas rojas (para apostar en la ruleta). 

15 fichas blancas (para apostar en la ruleta). 

100 billetes de 25 ptas. (del banco OVERKAL). 

100 billetes de 50 ptas. (del banco OVERKAL). 

100 billetes de 100 ptas. (del banco OVERKAL) 

100 billetes de 500 ptas. (del banco OVERKAL). 

2 juegos de transparencias para los diferentes juegos, 
uno de ellos, el mayor para utilizar con televisores 
de 23, 24 y 25” y el otro, de dimensiones mas redu- 
cidas, para televisores de 19, 20 y 21” Cada juego 
contiene las transparencias de ambientacion para los 
siguientes juegos: 


— Tenis. 
Futbol 


EsquL 

Ataque submarino. 
Persecucion. 
Carrera espacial. 
Ruleta. 


NOTA. El juego de Tenis de Mesa (ping-pong) no tiene 
transparencia. La linea divisoria aparece en la 
pantalla y no es imprescindible utilizar transpa¬ 
rencia especial. Si se desea, puede emplearse la 
del Tenis. 
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TAPA PORTAPILAS 

Para su extraccion basta deslizar ligeramente la pestana sa- 
liente situada en un extremo. La exacta posicion de las pilas 
esta indicada en el porta-pilas. Para el funcionamiento del 
«OVERKAL» deben ser colocadas seis pilas cilindricas de 
1,5 voltios del tipo «R-20». Si se aplica alimentacion exte¬ 
rior no son necesarias las pilas. 


PROGRAMA 6 

Cuando es pulsada esta tecla, unicamente es visible sobre 
la pantalla del televisor el «jugador n.° 2», dependiendo su 
posicion de los mandos del «modulo de mando n.° 2». 
Cuando se pulsa la tecla «juego» de cualquier «modulo 
de mando»», desaparece de la pantalla el «jugador». Segui- 
damente, el mismo «jugador n.° 2» hace su reentrada muy 
lentamente y siempre por el lateral derecho. 


PROGRAMA 5 

Al pulsar este boton, se consigue la aparicion del «ju- 

gador n.° 1», el jugador n.° 2» y el «elemento movil» o 
«pelota». 

El «jugador n.° 1» permanece sin alteracion sobre la pan¬ 
talla del televisor pero el «jugador n.° 2» desaparece cada 
vez que es tocado por el «elemento m6vil». Tambien el 
«elemento movil» desaparece simultaneamente con el “ju¬ 
gador n.° 2» cuando se produce el impacto. Para la rea- 
paricion del “jugador n.° 2» y el «elemento movil», basta 
P u l sar la tecla de «juego» de cualquier “modulo de mando». 
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PROGRAMA 4 

La pulsacion de la tecla n.° 4 da lugar a la aparicion sobre la 
pantalla del televisor de los dos «jugadores». En las anterio- 
res combinaciones no existe ninguna accion de influencia 
mutua entre ambos «jugadores» aunque casualmente o por 
voluntad lleguen a tocarse o sobreponerse. En esta progra- 
macion, cuando se tocan los «jugadores», desaparece el 
«n.° 2». Su reaparicion es conseguida pulsando la tecla de 
«juego» de cualquier «modulo de mando». 


INTERRUPTOR + PROGRAMA 1 

La puesta en marcha del «OVERKAL» se realiza mediante 
la pulsacion de esta tecla. Por lo tanto, sera preciso man- 
tenerla en posicion de funcionamiento para cualquier otra 
programacion elegida, mientras se quiera utilizar el aparato. 

Aparte de la puesta en marcha, la pulsacion de la tecla 
n. 1 combina la aparicion en la pantalla del televisor 
dG - S w j u 9 a dores» (elementos luminosos de forma 

cuadrada indicados en la figura «a») La posicion ocupada 
por dichos «jugadores» queda determinada por la requla- 
4 cion ejercida desde los «modulos de mando». 


PROGRAMA 2 

Al pulsar este boton, seran visibles sobre la pantalla del 
televisor los dos «jugadores», la linea de «red», y la 
«pelota» o «elemento movil» que se desplazara oportu- 
namente entre ambos «jugadores». La aparicion del «ele- 
mento movil» o «pelota» sobre la pantalla, se consigue 
desde el «modulo de mando n.° 2», como veremos mas 
adelante. 


PROGRAMA 3 

La pulsacion de esta tecla da paso a una seleccion de 
iguales caracteristicas que la del «programa n.° 2», con 
la unica diferencia de que no aparece la linea de «red». 













TOMA ALIMENTACION EXTERIOR 


VELOCIDAD 


CENTRADO DE RED 


El aparato recreativo «OVERKAL» dispone de una toma para 
alimentacion exterior de 9 voltios en corriente continua. 
Cualquier alimentador que facilite este tipo de tension 


Este control determina la velocidad de la «pelota» o «ele- 
mento movil» en su trayectoria horizontal sobre la pan- 
talla. La maxima velocidad se logra girando este mando 


La linea vertical o «red» que aparece sobre la pantalla 
cuando se programs con la tecla n.° 2, puede centrarse 
mediante la accion de este mando. 



Es un pequeno conmutador que permite seleccionar entre 
dos frecuencias de trabajo distintas. Estas frecuencias se 
corresponden con las utilizadas por emisoras de television 
que trabajan sobre los canales 3 o 4 (VHF) Situando este 
control hacia el lado mas proximo al borde, el generador en- 
trega una serial que corresponde al canal 4 de television. 
En el lado contrario, el generador trabaja sobre el canal 3. 


OVERKAL* 





























MODULOS DE MANDO 

hn f ,' 9 . Ura n °? l l T1ue f tra el as Pecto y distribucion de controles 
en los -modulos de mando*. s 

La adecuada manipulacion desde dichos «m6dulos» hace 
pos'ble un perfecto control de cada “juqador* sobre 
la pantalla de televisor Para ello debemostoneren 

ITes como C sigue ^ 8 ^' 8 de Cada eleme " t0 d ® 


Vertical 

hnMn m f| ld ° 6S i de acci6n rotativa Cgira} Accionando este 
boton, el -qugador* correspondiente, visible en la pantalla 

5.® clesplazara en sentido “Vertical* (arriba y abaiol' 

Girando en sentido horario, se obtiene la trayectoria as- 

cendente (hacia arriba) Si se gira al reves, el “jugador* 

Horizontal 

d 2 8hn ? d0 91 , d ® s P lazamien t° en sentido “horizontal* 

la acr'irtn rnn^r' 6 ^ 3 | de ! “ jugador ” que gobierna. Mediante 
| coordinada de los mandos de “horizontal* y «ver- 

c |», los «jugadores» pueden ser situados sin dificultad 
en cualquier punto de la pantalla del televisor 


Trayectoria 

efIp'mpntn Per,m n® modificar la trayectoria seguida por 

televisor en d?nHo| VI ” e " recorrido sobr e la pantalla del 
c ■ dandole una I'Oera inclinacion hacia arriba o 
hacia abajo mientras avanza hacia el contrario y siemnrr 

men d o e r Pe ve1nr C | a , direCta de la velocidad que desarrolle (a 
menor velocidad, mayor posibilidad de desviacion) 

Juego 

En la parte superior de cada «modulo de mando» se dis- 
pone de un pulsador de “juego*. Su accion permite activar 

La Drimem ?,tu- P ° n ? 6 | movim 'ento el -elemento movil*. 
La pnmera utilizacion de este mando cuando se inicia cl 

'"unHsohre e, arg ° ^ r gador "■ 2 ” P°sterio« 
h , el mando , de “Juego* el jugador por cuyo 
lateral haya desaparecido el -elemento movil*. V 


























































CONMUTADOR 
DE SENAL 

La figura «A» corresponde al conmutador de serial. los 
puntos a considerar son: 

1 Conexion «OVERKAL» 

2 Conmutador 

3 Salida de senal 

4 Conexion antena TV 

En todo momento debe existir una perfecta conexion entre 
el «conmutador de serial** y las distintas tomas asocia- 
das con el. El «conmutador de serial** puede ser colocado 
piano junto al televisor (en su parte posterior] o tambien 
fijado en la tapa, tal como muestra la figura «B»». 

Conmutador 

Situando el conmutador en la posicibn mas proxima al 
borde de la caja, donde indica «juego», se da paso a la 
senal procedente de la «unidad central** del «OVERKAL»». 

La posicion contraria, donde el conmutador esta mas hacia 
el centro y tiene la indicacion «TV», corresponde al paso 
de senal directa desde la antena que normalmente recibe 
los programas de television en VHF 

Conexion antena TV 

Sobre esta toma debe ser conectada la clavija del cable 
de antena que facilita la senal procedente de la emisora 
de television que normalmente se recibe (en VHF) Para 
ello bastara retirar dicha clavija de antena de la toma del 
televisor 

Conexion «OVERKAL» 

Es la toma redonda existente en el lateral mas proximo al 
conmutador Se destina a la conexion del cable de senal 
que procede de la «unidad central**. 

Salida de senal 

Es el cable de antena que sale del interior de la caja de 
conmutacion. Dispone de una clavija en su extremo. Debe 
conectarse a la toma de antena de «VHF» del televisor 
donde anteriormente estaba insertada la clavija prece- 
dente de la antena de television, y que ha sido retirada. 

Cables 

Los cables que intervienen en la interconexion del aparato 
recreativo «OVERKAL»> son tres (aparte la pequena co¬ 
nexion de antena) 

Dos de ellos son de tipo «multipolar»> y establecen la 
union de la «unidad central** con los dos «modulos de 
mando**. El tercero es el de salida de senal y que va co- 
nectado al «conmutador de serial»». 



1 CONEXION 

2 CONMUTADOR "OVERKAL 



3 SALIDA 4. CONEXION 


DE SENAL ANTENA TV 



Figura «A» 


PUNTO DE CONEXION PARA EL CABLE 
PROCEDENTE DE LA "UNIDAD CENTRAL' 


TOMA 

ANTENA 

"VHF" 


CABLE DE 
SALIDA DEL 
CONMUTADOR 
DE SENAL 



CONEXION PROCEDENTE DE LA ANTENA 
QUE RECIBE LOS PROGRAMAS DE TV 


Figura «B» 



















































INSTALACION 


i 


1 ° 

Situese el «conmutador de senal» en la parte posterior 
del televisor. Puede ser colocado de forma permanente 
fijandolo a la tapa posterior del receptor mediante los dos 
ganchos (como indica la figura «B») que se suministran 
como accesorios, o simplemente apoyado en la misma su- 
perficie de sustentacion. 

Situense los jugadores en sus posiciones, teniendo en 
cuenta que exista una vision directa y comoda de toda la 
pantalla del televisor 

2: 

Desconectese la antena de VHF del televisor conec- 
tandola seguidamente sobre la toma del «conmutador de 
serial", en el lado senalizado con «TV» (punto 4 de la 
figura «A») 

El «conmutador de serial" dispone de un cable 0 cinta 
plana de antena, rematada con una clavija en su extremo 
(punto 3 de la figura «A») Insertese dicha clavija en la 
toma de antena VHF del televisor que anteriormente se 
dejo libre. La figura «B» muestra la correcta conexion 
de este cable. 

El aparato recreativo «OVERKAL» actua sobre la banda 
de VHF exclusivamente. Por lo tanto, no debe tocarse 
8 para nada la conexion de antena de UHF del televisor 


3. 0 

Conectese al punto 1 del «conmutador de serial" (figu¬ 
ra «A») el cable procedente de la «unidad central". 

Coloquese la parte movil del «conmutador de serial* 
(punto 2 de la figura «A») en correspondencia con la 
indicacion de «Juego». En esta posicion queda cortado el 
paso de serial procedente de la antena destinada a la nor¬ 
mal recepcion de programas, permitiendo en cambio la 
correcta transferencia de las varias senales procedentes 
del «OVERKAL». 

4 .° 

La figura «C» muestra la interconexion de los varios 
elementos que intervienen en la instalacion. Compruebese 
que todo esta acorde con tales indicaciones graficas. 

Podremos ver que: de la «unidad central" salen tres 
cables. Dos de ellos estan ya unidos a los respectivos 
«modulos de mando». El otro cable se conecta al «con- 
mutador de serial" (entrada 1) Por el extremo opuesto 
de la caja de «conmutacion», Nega el cable portador de 
senales de la emisora de television que normalmente se 
recibe en VHF. La serial seleccionada (juego 0 programa) 
mediante el conmutador 2, sale por el cable 3 y es apli- 
cada al televisor por la entrada de antena de VHF. 



Figura «C» 






























5 .° 

Situese el «generador de frecuencias» enclavado en la 
parte inferior de la «unidad central» sobre la posicion «3» 
o «4», segun sea el canal que se elegira en el televisor para 
aplicar las senales de juego del «OVERKAL»». 

Accionese el mando de seleccion de canales del televisor 
para que se corresponda con el «3» o «4» elegido para 
el «generador de frecuencias» indicado en el punto an¬ 
terior Es imprescindible que exista una total coincidencia 
entre el canal sintonizado en el televisor y el suministrado 
por el «OVERKAL» a traves de su «generador de frecuen- 
cias». 

Es importante tener en cuenta que la posibilidad de 
juego en dos canales consecutivos de television, ha sido 
prevista para evitar interferencias. Por lo tanto, si el pro- 
grama de television se recibe normalmente sobre el canal 
cuatro, el «generador de frecuencias» debera situarse en 
el tres para efectuar el juego. Si el programa de television 
es recibido por el canal tres, entonces debe situarse sobre 
el cuatro el «generador de frecuencias». En aquellas loca- 
lidades donde los programas recibidos no quedan incluidos 
dentro de los canales «3» y «4» anteriormente citados, dicha 
consideracion no tiene validez, por cuanto no existe la po¬ 
sibilidad de interferencia. 


6 .° 

Pongase en marcha el receptor de television y esperese 
a que se ilumine la pantalla. 

Pulsese la tecla «interruptor» de la «unidad central» y 
cerciorese que las cinco teclas restantes (situadas junto 
a la anterior) no esten accionadas hacia dentro. Al pulsar 
la tecla «interruptor» partimos de la base de que la 
«unidad central* dispone ya de la apropiada alimentacion, 
sea por pilas o mediante alimentacion exterior 

Accionense los mandos de Horizontal y Vertical de los 
«modulos de mando», situandolos aproximadamente a 
mitad de su recorrido. En tal posicion, deben ser visibles 
sobre la pantalla del televisor los dos elementos cuadrados 
luminosos que simulan los dos jugadores. 

Regulese el mando de sintoma fina (control situado con- 
centricamente al de seleccion de canales del televisor) 
en los receptores que dispongan del mismo, o ajus- 
tese correctamente la sintoma si es del tipo «electronico 
a varicaps». Debe obtenerse la maxima nitidez posible en 
los perfiles o rebordes de los elementos luminosos. 

Reduzcase la luminosidad del televisor y aumentese el 
contraste (accionando los controles que se utilizan en 
la recepcion de cualquier programa normal) hasta lograr 
la total oscuridad de la pantalla y el adecuado brillo de los 
jugadores. Una regulacion adecuada de los mandos de 
brillo y contraste, permite obtener imagenes muy nftidas y 
agradables. 


NOTAS DE INTERES 

Los cables no deben quedar tirantes en ningun mo- 
mento ademas debe evitarse, en lo posible, la for- 
macion de bucles o lazos que puedan forzar la cons- 
titucion interna de los mismos. 


* * * 

Al igual que ocurre en la televidencia normal, se 
obtienen mejores resultados y menos cansancio 
visual si la pantalla del receptor no se halla some- 
tida a luz ambiente acentuada ni presenta reflejos de 
focos luminosos. 












EL 

APRENDIZAJE 

DE LOS 
JUEGOS 



] Debera ponerse en funcionamiento el televisor y sinto- 
nizarlo en el canal seleccionado por el «generador de 
frecuencias». El canal sera el «tres» o el «cuatro». 


2 4 na vez instalado el «OVERKAL» siguiendo las instruc- 
' ciones anteriores, debera pulsarse la tecla frontal n.° 1 de 
la «unidad central». Con ello se pone en marcha el aparato. 


Pulsese seguidamente la tecla del programa n.° 2 de 
la «unidad central». Con ello se dispone ya del «Juego 
de Tenis» f combinacion basica de juego del «OVERKAL». 



3Pongase a mmirno el control de VELOCIDAD, girando 
dicho mando a tope en sentido inverso al seguido por 
las agujas de un reloj. El desplazamiento de la pelota 
sera asf muy lento. A medida que se juegue, se adquirira 
mayor soltura con los controles del «modulo de mando», 
lo que permitira aumentar progresivamente la velocidad 
de la pelota («elemento movil») girando hacia el otro 
lado el control de VELOCIDAD. 


OVERKAL 

Los siguientes pasos explican el correcto uso de todos 
los controles. Es conveniente realizar practicas en la ma- 
nipulacion de los mandos segun se describe y luego con¬ 
sular las «Reglas de Juegos» de este manual para apren- 
der a divertirse con ellos. Algunos de los juegos no usa- 
ran los controles de este modo pero las acciones basicas 
seran similares. Las «Reglas de Juegos» explican los par¬ 
ticulars de cada juego y el correcto uso de los controles. 

• • • 

4 Uno de los jugadores debera elegir el «modulo de 
mando» n.° 1 y otro el «modulo de mando» n.° 2. Los «mo- 
dulos de mando» deberan estar situados frente a cada 
jugador, apoyados por su base sobre una mesa o soporte 
adecuado, con el control VERTICAL coincidiendo con 
la mano derecha del jugador mientras el control de HO¬ 
RIZONTAL queda al alcance de la mano izquierda. La 
persona que opere con el «modulo de mando» n.° 1 sera 
llamada «Jugador n.° 1» y debera situarse en el lado izquier- 
do. La persona que opere con el «modulo de mando» n.° 2, 
sera llamada «Jugador n.° 2», debiendo situarse hacia el 
lado derecho. 


© 



jjAmbos jugadores deberan girar sus controles VERTI¬ 
CAL y HORIZONTAL para que aparezcan sobre la pan- 
talla del televisor los correspondientes «elementos lu- 
minosos». El «Jugador n.° 1» situara su «elemento lumi- 
noso» en el centro izquierdo, a unos cinco centfmetros del 
borde de la pantalla; el «Jugador n.° 2» situara el suyo en 
el centro derecho, tambien a unos cinco centimetros aproxi- 
madamente del borde. 


g Ambos jugadores deberan girar sus controles de TRA- 
YECTORIA para que la indicacion existente en el mando 
quede centrada en la parte superior 




- 
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~] El «Jugador n.° 2», al pulsar la tecla de JUEGO situada 
en la parte superior del «modulo de mando», hara que 
la pelota («elemento movil») aparezca sobre la pan- 
talla, en direccion hacia el «Jugador n.° 1». Seguidamente 
el «Jugador n.° 2» debera actuar sobre el control de TRA- 
YECTORIA para desviar la pelota y conseguir que toque 
al «Jugador n.° 1». 

8 El «Jugador n.° 1» no debera hacer nada hasta que sea 
tocado por la pelota. Si la pelota toca al «Jugador n.° 1», 
inmediatamente cambiara su trayectoria y avanzara hacia 
el «Jugador n.° 2». 


Q Si la pelota no toca al «Jugador n.° 1», se ira fuera de 
la pantalla. En tal caso, el «Jugador n.° 1» debera pulsar 
su tecla de JUEGO y la pelota aparecera nuevamente en 
la pantalla, esta vez en direccion al «Jugador n.° 2». 

El «Jugador n.° 1» debera mover entonces su control 
de TRAYECTORIA par? que la pelota toque al «Juga- 
dor n.° 2». Si la pelota falla (pasa sin tocar al «Jugador 
n.° 2») el «Jugador n.° 1» pulsara su tecla de JUEGO, 
repitiendo los puntos anteriores hasta que la pelota se 
mantenga en movimiento entre ambos jugadores. 



10 Una vez la pelota rebote entre ambos jugadores, cada 
uno de ellos debera hacerse cargo de su turno, desplazan- 
dose hacia la parte superior e inferior de la pantalla con 
su control de VERTICAL, moviendose luego frente a la 
pelota a medida que esta avanza hacia el. 

Ahora cada jugador debera desviar (en su turno co- 
rrespondiente) la pelota haciendo uso del control de TRA¬ 
YECTORIA, mientras el otro jugador trata de moverse 
(situandose frente a la pelota) actuando con su control 
VERTICAL. 

Los jugadores estan ya listos para iniciar el juego. Cada 
jugador debera usar su control de TRAYECTORIA para 
que la pelota de contra el otro jugador; debiendo usar 
su control de VERTICAL para tratar de darle a la pelota. 
El jugador que pierda la pelota debera apretar el boton Je 
JUEGO para que esta reaparezca de nuevo. 





]2 Si un control de TRAYECTORIA ha sido girado hacia 
una posicion extrema y ha sido pulsada una tecla de 
JUEGO, la pelota puede estar mas arriba o mas abajo 
del area visible de la pantalla del televisor Si esto pasa, 
los mandos de TRAYECTORIA deben situarse de nuevo 
en su posicion central y pulsarse las teclas de JUEGO 
separadamente, hasta que la pelota aparezca nuevamente 
en la pantalla. 



]] Si ambos jugadores pulsan la tecla de JUEGO simulta- 
neamente, la pelota es posible que no aparezca o que 
se mantenga a la deriva cerca del centro de la pan¬ 
talla. Pulsando solo un boton de JUEGO, la pelota volvera 
a reanudar su marcha. 
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ESQUI 

La copia reducida de la transparencia correspondiente al 
juego del ESQUI es la representada en la figura 1 Repre- 
senta varios recorridos sinuosos que deberan seguir los 
jugadores. Los «elementos luminosos» unicamente seran 
visibles en la linea de pista (trazos discontinues) y en 
las zonas de penalizacion (montanas, arboles y barreras) 
El resto de la transparencia es opaca y no permite visua- 
lizar los participates en la competicion. El juego con- 
siste en hacer un recorrido lo mas perfecto y rapido po- 
sible a traves de la pista elegida. El esquiador sera el 
«elemento luminoso» y debera ser controlado oportunamen- 
te desde el «modulo de mando» correspondiente. 

Preparacion 

1 Pulsese la tecla n.° 1 de la «unidad central*. 

2. Coloquese sobre la pantalla del televisor la transpa¬ 
rencia correspondiente a las pistas de esqui 

3. Situese uno de los jugadores tras la imagen del es¬ 
quiador que aparece al inicio de las pistas, en la parte 
izqu erda de la transparencia. 

4. El otro jugador es preferible hacerlo desaparecer de 
la pantalla para evitar confusiones. 

5. Decidase por cual de los tres senderos o pistas de¬ 
bera realizarse el recorrido. 

Iniciacion del juego 

La pista n.° 1 (figura 2) es la mas sencilla. Esta concebida 
para familiarizar al nuevo esquiador en los aspectos fun- 
damentales que se requieren para darle confianza y pe- 
ricia, el lo le permitira enfrentarse rapidamente a los 
otros largos y tortuosos senderos. 


La pista n.° 2 (figura 3) es la intermedia; mas larga que la 
anterior y con mayor numero de sacudidas y obstaculos 
un verdadero «desafio» para los esquiadores de fin de 
semana. 

La pista olimpica o n.° 3 es la que ilustra la figura 4. 
Se trata de un sendero mucho mas largo y dificil, que 
exige la maxima habilidad del competidor en lo que a ve- 
locidad y exactitud se refiere. 

Las pistas son de forma sinuosa y deben sequirse como 
se ha dicho anteriormente haciendo uso de los controles 
de HORIZONTAL Y VERTICAL. 

Cuando ha sido determinada la pista a seguir uno de los 
jugadores debe dar la senal de partida (1 2, 3 adelante) 
El esquiador entonces empieza su descenso por el sendero. 
Despues de que cada esquiador haya efectuado tres des- 
censos, se produce el computo de puntos totales. 


Sistema de anotacion de puntos 

En la figura 5 podemos apreciar los lugares de penalizacion. 
Cada vez que se sale de la pista el esquiador (luz no 
visible) se recibe una penalizacion de cinco puntos. Las 
otras penalizaciones son. 


Si se alumbra una barrera (circulo) 
Si se alumbra un arbol (triangulo) 

Si se alumbra la montana del Este 
Si se alumbra la montana del Oeste 
Si se alumbra la montana Central 


10 puntos 
15 puntos 
25 puntos 
25 puntos 
30 puntos 


El jugador con el menor numero de puntos es el ganador 


Sistema para tomar el tiempo 

Puede efectuarse la competicion cronometrando tiempos 
y teniendo en cuenta las correspondientes penalizaciones. 
Para el lo debe controlarse el tiempo con la manecilla se- 
gundera de un reloj. Cada vez que la luz sale de la pista, 
debera anadirse un segundo a su tiempo. Las otras penali¬ 
zaciones son: 

Si se alumbra una barrera (circulo) 2 segundos 

Si se alumbra un arbol (triangulo) 3 segundos 

Si se alumbra cualquier montana descalificado 

Los tiempos de penalizacion deben ser sumados a los 
utilizados en el descanso. El participante que consigue el 
mejor tiempo (menos segundos) es el ganador 


Sistema de distancia y tiempo 

Hagase la carrera teniendo en cuenta la manecilla segun- 
dera de un reloj. El jugador sigue esquiando hasta que se 
sale del sendero. Se toma nota del punto en que se salio 
de la pista y se controla ademas el tiempo invertido hasta 
alii. 

El segundo jugador tratara de superar el tiempo del pri- 
mero, y sigue su recorrido mientras no se saiga de la 
pista. Con el lo trata de conseguir una nueva plusmarca. 

El siguiente jugador tratara de veneer a los anteriores en 
tiempo y distancia. Cada participante tiene la opcion a 
tres pruebas para mejorar sus recorridos y tiempos. 

Resultara ganador el esquiador que haya recorrido la mayor 
distancia en el minimo tiempo. 



FIGURA 2 
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La figura 1 muestra una copia reducida de la transparencia 
correspondiente al juego del FUTBOL. Simula un terreno 
de juego con sus 22 jugadores estrategicamente distri- 
buidos. Podra observarse que todos ellos disponen de 
un numero. Las reglas de juego hacen referencia a tales 
numeros. Sobre la pantalla dispondremos unicamente de 
dos jugadores (uno por equipo) y la pelota. Segun sea 
la posicion ocupada en cada momento por el «elemento 
luminoso», sera portero, defensa, extremo o delantero. 

Preparation 

1 Pulsense las teclas 1 y 3 de la «unidad central**. 

2. Coloquese sobre la pantalla del televisor la tran'spa- 
rencia correspondiente al campo de futbol, con los 22 ju¬ 
gadores sobre el terreno de juego. 

3. Situese a minimo el control de VELOCIDAD. 

4. La election del terreno de juego se efectuara me- 
diante lanzamiento de moneda al aire (o similar) El ga- 
nador elige campo, siendo su contrario el iniciador del 
juego. 

Initiation del juego 

Ambos jugadores se situan en el centro del campo, que- 
dando en linea con la diagonal imaginaria que cruzaria el 
terreno de juego entre los angulos «A»> y «B» (figura 2) 

Con los mandos de TRAYECTORIA en posicion central, 
se pulsara el boton de JUEGO del n.° 2 (jugador de la 
derecha) haciendo aparecer la pelota sobre el terreno de 
juego. Caso de no aparecer pulsando el jugador n.° 2, lo 
hara el n.° 1 

Una vez la pelota en el terreno de juego, debera situarse 
en rebote permanente entre ambos jugadores en la posicion 
14 que ocupan del area central. 


A la voz de «YA» dada por el contendiente que inicia la 
jugada, este desplazara hacia atras su jugador actuando 
unicamente con el mando de HORIZONTAL, situandolo a 
la altura aproximada del n.° 9 contrario. Una vez aaui podra 
actuar sobre el control de VERTICAL para interceptar el 
avance de la pelota, introduciendo seguidamente el mando 
de TRAYECTORIA, evitando encontrarse con el jugador opo- 
nente o pasar sobre posiciones (circulos numerados) 
ocupados por el contrario. 

El otro jugador permanecera en el lugar inicial (area cen¬ 
tral) hasta que la pelota procedente del primer rebote 
controlado por el contrario rebase la linea divisoria del 
campo. A partir de este momento, correra en busca del 
oportuno rebote de replica, controlando tambien la tra- 
yectoria de la pelota para que no pase sobre las posicio¬ 
nes del contrario (circulos numerados) La finalidad del 
juego consiste en pasar al campo contrario y de rebote, 


FUTBOL 


previo paso de la pelota sobre cualquier circulo numerado 
propio -(4 6 7 9 11) introducir el balon en la porteria 
contraria, pero sin tocar el circulo n.° 1 correspondiente 
al portero. El jugador debe actual sin traspasar el area de 
la porteria oponente (figura 3) 

Al conseguir la introduction de la pelota en la porteria 
contraria teniendo en cuenta las anteriores indicaciones, 
se marca «GOL», pasando a engrosar un tanto en el marca- 
dor correspondiente. Despues de cada tanto, el juego se 
inicia nuevamente en el area central como al empezar 
el partido. 














































FIGURA 4 


BANDAS 

LATERALES 


FALTA GRAVE 

Cuando la proximidad entre los dos jugadores es 
excesiva, estando el balon entre ambos, se pierde 
el rebote del mismo, quedando la pelota libre; 
tal situacion es considerada falta y se aplica al 
jugador que ha forzado la irregularidad. Para la apli- 
cacion del castigo se situaran los dos contendientes 
en la posicion del area central, como al iniciar el 
partido, y con la pelota en rebote permanente. A la 
voz de «YA» dada por el jugador que no cometio la 
falta, el contrario debera efectuar un recorrido dia¬ 
gonal hasta alcanzar cualquier posicion de sus de- 
fensas (circulos 2 y 3) y seguir rapidamente hacia 
su porteria para intentar devolver el balon. En este 
tiro por falta del contrario, no es necesario que el 
jugador cruce la linea divisoria del campo, ni la 
pelota pase forzosamente sobre algun circulo de su 
propio equipo, para que sea gol. 

* * * 

DURACION DEL PARTIDO 

La duracion del partido puede determinarse por 
tiempo (10 20 minutos) o por tanteo (establecien¬ 
do un tope previo de goles) siendo el ganador el que 
haya marcado mayor cantidad de goles a su contrario 
en el tiempo establecido, o llegue antes al numero 
de goles fijado con anterioridad. El tanteo se ira re- 
gistrando en el marcador 


JUGADOR 

TOTALMENTE FUERA 


AREA DE LA PORTERIA 


FIGURA 3 


FIGURA 2 


FIGURA 5 


FIGURA 6 


Fuera de banda 

Cuando la pelota sale fuera del terreno de juego por los 
laterales de las porterias (figura 4) el jugador contrario se 
situa sobre su circulo 5 (circulo central), a la espera de 
que el balon supere la linea media del campo. 

Fuera de banda lateral 

Si la pelota sale fuera del terreno de juego por los late¬ 
rales superior o inferior se considerara falta (figura 5) 

Para seguir el juego, deberan situarse los jugadores sobre 
la parte posterior de sus respectivos jugadores numerados 
8 y 10, del lado en que se fue el balon, estableciendo entre 
ambos el rebote permanente, hasta que el jugador que 
no incurrio en- falta dice «YA», haciendo retirar al jugador 
contrario hasta el circulo mas proximo de su propio 
color (n.° 2 o 3) manteniendo la pelota en juego entre 
ambas posiciones. Una vez logrado el primer rebote ocu- 
pando la nueva posicion, prosigue el juego. 


Corner (saque de esquina) 

Cuando un jugador sale «totalmente» del terreno de juego 
por la banda correspondiente a su porteria, se considerara 
«CORNER» (figura 6) 

El saque de esquina o «CORNER» se aplicara en la forma 
siguiente: Ambos jugadores deben situarse en las posi¬ 
ciones 7 y 3, o en las 11 y 2, segun el lado por donde 
salio el jugador que incurrio en falta, estableciendo re¬ 
bote entre ellos. A la voz de «YA», dada por el conten- 
diente que disparara a puerta, el contrario iniciara una 
rapida escapada para interceptar el balon pero tocando pre- 
viamente la zona de «CORNER» (angulo del terreno de 
juego) mas proxima. 


Penalty 

Si se pierde el rebote por proximidad de los jugadores, 
estando uno de ellos dentro del area de porteria (rec- 
tangulo mayor) se aplicara el maximo castigo, o sea, 
«penalty», al equipo del lado del terreno en que ha te- 
nido lugar la falta. 

Para el tiro de «penalty» se colocaran ambos jugadores 
sobre los circulos 1 y 9 respectivamente, manteniendo 
la pelota en rebote entre ambos. A la voz de «YA» dada 
por el jugador que tira a puerta, desviara la trayectoria del 
balon intentando pasarla entre el jugador situado sobre 
el circulo n.° 1 y los extremos o postes de la porteria. 

El jugador que protege su puerta no debe moverse cuando 
es tiro de «penalty». Si la pelota pasa, es GOL. Si rebota 
en el portero, el atacante debera retirarse rapidamente 
hasta su propio campo antes de un nuevo rebote, pro- 
siguiendo el juego con normalidad. Si sale por el lateral 
o el poste de la porteria, se considerara el mismo caso 
indicado para «fuera de banda». 
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Este juego permite vivir la imaginaria aventura de un viaje 
por mar dirigiendose hacia puerto seguro, bajo el cons- 
tante acecho de un peligroso submarino. 

La figura 1 muestra una reproducclon de la transpa- 
rencm q Ue debe ser utilizada en este juego. El submarino 
esta situado a la izquieda y permanecera atento al avance 
de la flota que tiene su punto de partida en el anoulo su¬ 
perior derecho de la pantalla. El «elemento luminoso» del 
jugador n.° 2 debera desplazarse siguiendo la ruta mar- 
cada en azul sobre la transparencia, simulando el movi- 
miento de los barcos. Este desplazamiento lo consequira 

"SSVT a ,,r a S l ° P J 0rtuna sobre los mar| dos de HORI¬ 
ZONTAL y VERTICAL de su ..modulo de mando». El sub¬ 
marino lanzara sus torpedos destructores mediante la 

de la aC f'lota de d ® JUEG °' intentando evitar el Paso 


Preparacion 

1 Pulsense las teclas n.° 1 y n.° 5 de la «unidad central»>. 

2. Coloquese sobre la pantalla del televisor la trans¬ 
parencia correspondiente a «SUBMARINO», donde apare- 
cen los barcos situados en la parte superior derecha y 
el submarino en la parte central de la izquierda. 

J ^ bos jugadores deben regular sus mandos de TRA- 
YECTORIA situandose en lo posicion vertical central. 

jugador de la izquierda es el capitan del submarino 
y debe tomar posicion en el colocando su «elemento lu- 
minoso» en coincidencia con el mismo. El jugador de la 
derecha (n.° 2) es el comandante de la flota y debe si- 
tuarse al mando de la misma. (Figura 2.) 


FIGURA 


Iniciacion del juego 

Utilizando los mandos de HORIZONTAL y VERTICAL el co¬ 
mandante de la flota hace navegar sus buques por la ruta 
mantima azul. El numero de barcos que ilustra la trans¬ 
parencia es unicamente representative; en el juego, dicho 
numero se considera ilimitado. (Figura 3.) 

El capitan del submarino lanza sus torpedos con la pulsa- 
cion de la tecla de JUEGO. Debe dirigir el camino del tor¬ 
pedo con el control de TRAYECTORIA. (Figura 4.) 

Cuando se logra un bianco o impacto del torpedo lanzado 
por el submarino (figura 5) desaparecen torpedo y buque. 
El capitan del submarino vuelve a «cargar» sus tubos lan- 
zatorpedos con la pulsacion del boton de JUEGO del co¬ 
mandante de la flota. El capitan del submarino lleva la 
cuenta en voz alta de cada buque hundido a causa de los 
efectos de los torpedos o minas submarinas. Si la flota sale 
de la ruta marina, el lo significa que se ha encontrado con 
minas, lo que equivale a la perdida de un buque. En ningun 
caso puede maniobrar hacia atras; en caso de hacerlo, 
pierde tambien un buque. 
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Cuando la flota llega al final de la ruta mantima y se en- 
cuentra fuera de el la (figura 6) significa que ha podido 
llegar a puerto seguro.^ El comandante de la flota lleva a 
cabo dos misiones mas (un total de tres actuaciones) 
y los jugadores efectuan un cambio en los mandos. El 
capitan del submarino toma el mando de la flota y el co¬ 
mandante de la flota pasa a hacerse cargo del submarino. 

El ganador es el capitan del submarino que llega a hundir 
mayor numero de buques por torpedos y minas en el des- 
arrollo de las tres misiones. 
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PERSECUCION 


<?Puede el astuto raton eludir al gato perverso? 

Este es el divertido juego del escondite establecido entre 
un gato y un raton. 

La transparency cuya copia reducida presenta la figura 1 
corresponde al juego de PERSECUCION. Una vez mas de- 
bemos recurrir a la imaginacion para dar movimiento a 
nuestros personajes del juego. 

El «elemento luminoso» del jugador n.° 2 (lado derecho) 
sera el «raton». 

El «elemento luminoso» del jugador n.° 1 (lado izquierdo) 
corresponded al GATO. 

Preparacion 

1. Pulsese las teclas 1 y 4 de la «unidad central". 

2. Coloquese sobre la pantalla del televisor la transpa¬ 
rency correspondiente a «PERSECUCION»». 

3. El jugador de la izquierda (n.° 1) es el gato; el de la 
derecha sera el raton. 

4. Utilizando los mandos horizontales y verticales deben 
posicionarse los «elementos luminosos» sobre los cuadros 
correspondientes al raton y la cabeza del gato, ocupando 
cada jugador la suya. (Figura 2.) 

Iniciacion del juego 

El juego se inicia con un movimiento del raton. Puede ser 
en sentido vertical o en horizontal, pero siempre en linea 
recta (nunca en diagonal) Lo que se desplaza es el «ele- 
mento luminoso» que Simula el raton. Pueden avanzarse 
tantos cuadros como se quiera en cada movimiento, te- 
niendo en cuenta no entrar o cruzar sobre cuadros azules. 
Seguidamente es el gato el que se desplaza (mientras el 
raton permanece quieto) Tambien aqui lo que se desplaza 
es el «elemento luminoso» que hace las veces de gato. 
Sus movimientos son similares al raton: siempre en linea 
recta, sea en sentido vertical u horizontal y sin penetrar 
en los cuadros azules. 

A continuacion nuevamente es el raton el que cambia de 
posicion y asi sucesivamente uno y otro. El raton tiene 
que volver a su casa despues de haber pasado por la del 
gato; si lo consigue, habra ganado el juego. Por su parte, 
el gato debe perseguir incansablemente al raton, intuyendo 
el camino que va a seguir y saliendole al paso. 

Ni el gato ni el raton pueden entrar dentro de los cuadros 
azules; si cualquiera de los jugadores cruza por un cuadro 
azul, debe retornar inmediatamente a su lugar de partida. 
El numero de cuadros recorridos en cada movimiento tanto 
por el gato como por el raton, es libre, pero debe hacerse 
siempre en linea recta y en riguroso turno. (Figura 3.) 



FIGURA 1 



FIGURA 3 


Si el gato logra establecer un camino coincidente con el 
que sigue el raton y lo atrapa, este desaparece, saliendo asi 
victorioso el gato y apuntandose una victoria. Cada tres 
juegos los participantes se cambian los mandos, pasando 
el raton a ser gato, y el que fue gato se convertira en 
raton. Al finalizar seis juegos, el participante que ha lo- 
grado mayor numero de victorias es el ganador 
Cada vez que el gato atrape al raton, bastara pulsar la 
tecla de JUEGO para que reaparezca de nuevo (teniendo 
en cuenta que no este el gato en el mismo lugar) 
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En este juego se Simula una carrera espacial a la con- 
quista de lejanas galaxias tras un imaginario «cinturon 
planetario», utilizando nuestra computadora. 

La figura 1 muestra la carta de navegacion interestelar co- 
rrespondiente a la transparencia que se utiliza en este 
juego de calculo. 

En el angulo superior izquierdo puede verse un planeta 
llamado «PAR». En la parte inferior derecha existe otro 
denominado «IMPAR». El juego consiste en situarse cada 
jugador sobre uno de dichos «planetas» e intentar la con- 
quista del otro. Para ello debera desplazarse lentamente 
pero con seguridad a traves de un «viaje interestelar» 
que, cruzara el «cinturon planetario», compuesto por la 
serie de circulos alineados sobre el eje que une imagi- 
nariamente los otros dos anqulos de la transparencia. El 
paso por cualquiera de los cinco circulos mayores del «cin- 
turon planetario» (cuatro sobre casillas independientes y 
uno afectando a cuatro cuadros simultaneamente) deter- 
mina cambios especiales en la ruta, como podra compro- 
barse en las explicaciones que siguen. 
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FIGURA 5 


FIGURA 6 


1 Pulsese las teclas 1 y 3 de la «unidad central*. 

2. La VELOCIDAD debera mantenerse a minimo. 

3. Coloquese sobre la pantalla del televisor la transpa¬ 
rencia correspondientes a «CARRERA ESPACIAL». 

4. Usando los controles de HORIZONTAL y VERTICAL, el 
jugador de la izquierda (jugador 1) va al planeta «PAR», y 
el de la derecha al planeta «IMPAR». (Figura 2.) 

Iniciacion del juego 

Los jugadores establecen contacto «interestelar» (el 
«elemento movil» se desplaza entre los «elementos lumi- 
nosos» de los participantes) Para ello son activados los 
haces de luz, pulsando el boton de JUEGO y accionando los 
controles de TRAYECTORIA, de tal forma que se mantenga 
el «elemento movil» en movimento constante entre ambos 
jugadores. (Figura 3.) 

Los jugadores determinan quien mueve primero haciendo 
uso de una moneda. El jugador del planeta «IMPAR* trata 
de alcanzar el planeta «PAR» antes de que el del planeta 
«PAR>i consiga llegar al planeta «IMPAR». 

Si el jugador del planeta «IMPAR» comienza el juego, puede 
moverse unicamente hacia un cuadro «IMPAR». Si es el 
jugador del planeta «PAR» el que inicia el primer movi- 
miento, debe moverse unicamente hacia un cuadro «PAR». 
Los jugadorse pueden moverse unicamente un cuadro cada 
vez, sea en sentido vertical u horizontal pero nunca en 
diagonal, salvo en circunstancias especiales que se ex- 
18 plican mas adelante. (Figura 4.) 


La regia a tener en cuenta para los sucesivos movimien- 
tos de juego, es la siguiente: 

El jugador «PAR» puede moverse unicamente a un cuadro 
cuyo numero se combine con el que ocupe el jugador 
«IMPAR», sumando entre ambos un numero PAR. El jugador 
del planeta «IMPAR» puede moverse unicamente hacia un 
cuadro cuyo numero, sumado al que en aquellos momentos 
ocupa el jugador «PAR», totalice un numero IMPAR. 

Ejemplo: Planeta «IMPAR» juega primero. 

IMPAR = Se mueve al 3 (sube un cuadro) 

PAR = Se mueve al 5 (ya que: 3 + 5 = 8 que es PAR) 

IMPAR = Se mueve al 6 (5 + 6 = 11 que es IMPAR) 

PAR = Se mueve al 2 (6 + 2= 8 que es PAR) 

Etc., etc. 

NOTA. Cada jugador debe calcular el total antes de mo¬ 
verse. Puede establecerse un tiempo maximo para efec- 
tuar el calculo (puede ser de 10 segundos, 20 segundos, 
etc., segun las posibilidades o agilidad mental de los ju¬ 
gadores) En caso de no efectuar el calculo dentro del 
tiempo establecido, pierde un turno. 

Los jugadores usan el control TRAYECTORIA para seguir 
rrianteniendo el contacto interestelar Si el jugador que 
tiene el control del haz interestelar pierde contacto debe 
retroceder un espacio y su oponente recibe un tanto en 
diagonal, bueno en cualquier momento del juego. Usando 
el boton de JUEGO se reactiva nuevamente el haz. 


Una vez los jugadores estan dentro de cualquier grupo de 
columnas verticales en que unicamente exista una sepa- 
racion de tres cuadros, el contacto interestelar queda so- 
metido a la infranqueable barrera de trayectoria casi ver¬ 
tical y se permite que el haz desaparezca. (Figura 5.) 

A efectos del juego, la desaparicion del haz no supone 
modificacion alguna, aparte la posibilidad de obtener el 
tanto en diagonal cuando el oponente perdia el contacto 
interestelar 

Cuando un jugador pasa a traves del «Cinturon Planetario* 
(los circulos existentes ..en el eje imaginario que cruza 
la carta de navegacion interestelar) de la figura 6, le 
corresponde una tirada extra en cualquier sentido; inclusc 
en diagonal. Tal posibilidad afecta unicamente a las ocho 
casillas (cuatro independientes y cuatro agrupadas) que 
estan directamente relacionadas con los cinco circulos 
o planetas existentes en dicho «Cinturon Planetario*. 

Los jugadores no pueden ocupar un mismo cuadro simul¬ 
taneamente. El primer participante que alcance el planeta 
de su oponente, gana el juego. 

Variacion del juego 

Usese la luz interestelar como temporizador para el juego. 
Cada jugador debe anunciar su movimiento dentro de 
cuatro trayectorias del «elemento luminoso» como maximo; 
en caso contrario pierde su turno. Todos los demas proce- 
dimientos del juego permanecen inalterados como se ha 
dicho anteriormente. 

























































































































































































































































OVERKAl 


TENIS DE MESA 
(Ping-Pong) 

Para este juego no se precisa ninguna «transparencia» 
sobre la pantalla del televisor 

I n el caso del TENIS DE MESA, cada elemento luminoso 
de los que aparecen en la pantalla, Simula uno de los con- 
tendientes; la linea luminosa vertical es la red divisoria 
del terreno de juego; el elemento movil que se desplaza 
entre los jugadores es la pelota. La puntuacion se ira 
anotando sobre el «marcador» existente a tal fin, girando 
oportunamente los discos de cartulina. 



NOTA. Inicialmente, debe encontrarse facil el uso de 
los controles VERTICAL y TRAYECTORIA para devolver la 
pelota. Segun vaya adquiriendose mas practica, se encon- 
trara mas necesario anadir la accion del control de HO¬ 
RIZONTAL. 

4. Los jugadores deberan jugar con la pelota de un 
lado a otro hasta que usen correctamente sus controles. 
El 'control de VELOCIDAD tambien debera ser aumentado 
gradualmente a medida que vaya adquiriendose practica. 


Puesta a punto 

1 Pulsense las teclas 1 y 2 de la «unidad central». 

2. Girese el control posterior de la «unidad central» co- 
rrespondiente a «centrado red», hasta situar la linea verti¬ 
cal en el centro de la pantalla. 

3. Regulese el control de VELOCIDAD para minima (posi- 
cion totalmente a 1 la izquierda) 

Preparation para jugar 

1 Ambos jugadores usan sus controles de HORIZONTAL 
y VERTICAL para colocarse en su respectivo lado de la 
pantalla (figura 1) 

Cada jugador debe permanecer en su propio lado de la red. 
La pantalla del televisor represents asi un campo para jugar 
a TENIS DE MESA visto desde arriba, con la red en el centro 
y los jugadores uno a cada lado. 

El «marcador» debera estar a «cero» para ambos juga¬ 
dores. 

2. Ambos jugadores situan su control de TRAYECTORIA 
en la posicion central. 

3. Pulsese la tecla JUEGO para poner la pelota en movi- 
miento. Cuando la pelota rebote en su jugador usese el 
control de TRAYECTORIA para dirigir la pelota. Ver fi¬ 
gura 2. 

Cuaiido la pelota rebota sobre su oponente, este usara 
tambien su control de TRAYECTORIA para dirigir la pe¬ 
lota. 


Juego 

Para comenzar el juego, los contendientes deberan poner 
la pelota en movimiento para determinar quien efectuara 
el primer saque. Para que todo sea correcto, la pelota 
debera traspasar la red un minimo de tres veces; una vez 
superadas las primeras jugadas indicadas, tendra derecho 
a saque el que no haya dejado perder la pelota. El que saca 
primero, lo hace durante cinco veces consecutivas, siendo 
su oponente el que lo haga en las cinco siguientes. Los 
jugadores se iran cambiando el servicio (saque) cada 
cinco puntos, hasta completar la partida. 

Puntuacion 

El jugador marca un punto (sobre el marcador) cuando su 
oponente pierde la pelota (figura 3) El objetivo es pasar 
la pelota sin que la detenga el otro jugador 
Cuando la pelota sale por la parte inferior o superior de 
la pantalla (figura 4), se cal if ica como «fuera de mesa», 
y el punto esta perdfdo. 

La partida es ganada por el primer jugador que acumule 
21 puntos sobre el marcador El margen de victoria debe ser 
por lo menos de dos puntos (por ejemplo, de 21 a 19) 
de no ser asi el juego debe continuar hasta que se llegue 
a dicho margen de dos puntos de diferencia. 
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FIGURA 2 


En este juego se «hace vivir» a los participantes toda 
la accion del Casino de Montecarlo. jApueste y trate de 
que salte la banca! 

Este juego permite la participacion de dos o mas jugadores. 
La transparencia utilizada para el juego de la ruleta es la 
mostrada en la figura 1 En ella pueden verse los dife- 
rentes numeros para las apuestas alineados en forma 
circular encasillados sobre fondo rojo unos y en fondo 
azul otros. Existen ademas las cifras «0» y «00» y las co- 
rrespondientes areas para apuestas a «PARES», «IMPA¬ 
RES >», «ROJO» y «NEGRO». 

El «elemento luminoso» que hace las veces de «bola» y se 
posara caprichosamente sobre cualquier punto de la pan- 
talla del televisor no sigue ningun movimiento rotativo. 
Simplemente aparecera muy lentamente por el lateral de- 
recho y quedara quieto. Los colores o numeros de la 
transparencia coincidente con la posicion del «elemento 
luminoso» (una vez parado este) seran los ganadores. 

Preparacion 

1 Pulsense las teclas 1 y 6 de la «unidad central". 

2. Coloquese sobre la pantalla del televisor la transpa¬ 
rencia correspondiente a RULETA. 

3. Los jugadores reparten entre ellos las fichas proporcio- 
nalmente, siendo variable, por tanto, el numero de fichas 
que puedan corresponderles segun sea el numero de ju¬ 
gadores. Cada jugador ha de disponer del mismo «capital» 
para dedicarlo al juego. 

Valores de las fichas: 

Fichas blancas: 25 ptas. (del banco OVERKAL) 

Fichas rojas: 50 ptas. (del banco OVERKAL) 

Fichas azules: 100 ptas. (del banco OVERKAL) 

Ademas cada jugador recibira 5.000 ptas. en papel moneda. 
Uno de los jugadores se ocupara de manejar la banca, 
custodiar el estado de la caja. La eleccion del banquero 
puede realizarse por turnos o recurriendo a la elimina- 
cion mediante una moneda jugada a cara y cruz, adoptando 
el procedimiento mas adecuado segun las preferencias de 
los jugadores. 




































































Apuestas y premios 

Se utilizara la «mesa de apuestas» situandola al alcance 
de todos los jugadores. La fig. 2 muestra dicha «mesa de 
apuestas», y asimismo describe los diferentes tipos de 
apuestas que se pueden realizar y los premios correspon- 
dientes a cada una de ellas si la «bola» trae suerte. 

Apuesta a un numero. Situar la ficha o fichas que se desea 
apostar en la casilla correspondietne al numero elegido. 
El premio es de 72 a 1 

Apuesta a dos numeros. Situar la ficha o fichas a caballo 
entre las casillas correspondientes a dos numeros con- 
tiguos. El premio es de 36 a 1 

Apuesta a cuatro numeros. Situar la ficha o fichas de modo 
que cubran las esquinas correspondientes a cuatro nu¬ 
meros. El premio es de 18 a 1 

Apuesta a sols numeros. Situar In ficha o fichas al pie 
de una columnii do sols numnros, fuero del rectbngulo nu- 
merado. I I prnmlo ns do 12 n 1 

Utilizando Inn cnrrnMDondlontos casillas se puede apostar 
iqualmente a *PAFII !»•», «IMI'ARI S«, «NIGRO» y «ROJO». 
■En todos estos Canos tl premio §• do 1 a 1 
Finalmente so pundn apostnt ol y al «00». En este 
caso el premio on do i: a I 


Juego 


Solamante el "modulo do mendo* dol -jugador numero 2», 
sirve para juq.'ii .i la III Ml I A In primer lugar sus mandos 
de HORIZON1 Al y VI IlflCAl serbn accionados, mien- 
tras el BANGUI Ru immtinm pulsada la tecla de JUEGO. 
Seguidamento. ol IIANOIII IK) quo no habra soltado aun el 
boton de JUEGO. olimauA a uno de los jugadores el mando 
de VERTICAL para gun lo acclone como quiera pero sin 
mirar’ a contlnuar.ldu ha id lo mismo con otro jugador ofre- 
ciendole el mando do IK )lll/( )NTAL. Una vez manipulados 
ambos controloa SIN MIIIAII y por dos personas distintas 
el BANQUERO, yn pundn soltar el BOTON DE JUEGO que 
mantuvo preslonado durante las anteriores manipulacio- 
nes. El BANGUI RO pumlu ofrecer los controles en cual- 
quier poslclbn (parlu dnrncha arriba, sobre un lado, etc.) 

Es importante (|iio no so haga ninguna senalizacion verbal 

especial. 

Al soltar el BANGUI RO el BOTON DE JUEGO. el «elemento 
luminoso” quo hooo las veces de «bola» quedara situado 
dentro de un lugai cl«? la ruleta. Si la «bola» no aparece en 
la transparency do la RULETA, el BANQUERO tiene que 
volver a acclonar los mandos y tiene que ser repetida nue- 
vamente todn la operation. 

Si la «bola*» coo dentro del circulo central, esta fuera de 
juego y los controles del «modulo de mando» deben ser 
accionados otra vez. 

La posicibn ocupada por la «bola» cuando esta totalmente 
parada es la determinante del premio. Si cae entre dos 
numeros, ambos obtienen premio. Toda la superficie de 
la transparencia (menos el circulo central) esta repre- 
sentada en el «tablero de apuestas», sea por numeros, 
por color par o impar etc. y por lo tanto, la posibi 1 idad 
de premio. 

El BANQUERO debe pagar en «papel moneda» (del banco 
«OVERKAL») la cuantia de los premios obtenidos por los 
apostantes. Las fichas que queden sin premio pasan a 
engrosar las areas del BANQUERO. 

Si la «bola» cae en las casillas «0» o «00» la casa «gana 
todas las apuestas de 1 a 1». 

Las siguientes figuras ilustran las diferentes combinacio- 
nes ganadoras en el juego de la RULETA. 


ROJO 


Si la «bola» cae en el circulo central, la tirada es nula y 
se debe repetir 



PAR 


Par Impar Las cunas amarillas que salen del circulo cen¬ 
tral presentan alternativamente uno o dos puntos. Con 
ello se definen las areas impar o par Una «bola» situada 
en cualquier parte del area sehalada.da el premio a todas 
las fichas que hayan apostado al mismo tipo de area, es 
decir si la bola queda en zona «PAR» ganan todas las fi¬ 
chas que se hayan colocado en «PAR»; si la bola queda 
en zona «IMPAR» ganan todas las fichas que se hayan 
colocado en «IMPAR». 


Los segmentos en negro y rojo que circundan las puntas 
de las cunas amarillas delimitan las areas ganadoras para 

aquellos colores. 


:GRO 



En esta posicion son ganadoras las apuestas a. 

Un numero, dos numeros, cuatro numeros, seis numeros, 
o todos los numeros, que incluyan el numero 22 son gana- 
dores en la proportion en que les corresponda la parti¬ 
cipation en uno, dos, tres, cuatro o mas numeros pre- 
miados. Por ejemplo: si tienen la ficha situada en apuesta 
a columna de seis numeros entre los cuales se encuentra 
el 22, la Banca paga 12 a 1 como se puede ver en el 
cuadro de la mesa de la ruleta. En dicho cuadro se pueden 
comprobar los diferentes premios que se establecen segun 
que se juegue a uno o a varios numeros. Otro ejemplo 
podria ser el de la ficha puesta sobre cuatro numeros, 
uno de los cuales fuera el 22. En este caso la Banca paga 
18 a 1 como se senala en la citada mesa. 

Impar 

Rojo 


Si la «bola» cae entre dos numeros, ganan ambos. 
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OVERKAL 

COMPROBACIONES 

DE 

FUNCIONAMIENTO 


En el caso de que el aparato «OVERKAL» funcione inco- 
rrectamente, los puntos que se indican a continuacion 
permitiran una orientacion encaminada a determinar si real- 
mente precisa un servicio de reparacion. 

1 .° 


Si no aparecen sobre la pantalla del televisor los dos 
jugadores al pusar la tecla n.° 1 (interruptor) estando las 
cinco restantes totalmente fuera de accionamiento, com* 
pruebese: 

a) La posicion de Ids controles de HORIZONTAL y VER¬ 
TICAL de los «modulos de mando»* procurese situarlos 
sobre la mitad de su recorrido. 

b) Compruebese que el selector de canales del televisor 
esta en el canal correcto, de acuerdo con la posicion del 
«generador de frecuencias» situado en la parte inferior de 
la «unidad central». 

c) Compruebese que el conmutador deslizante de la «caja 
de conmutacion» de la antena esta en la posicion debida. 
Vease tambien que el enchufe de la Antena Juego haya 
sido instalado correctamente. 

d) Compruebese que las pilas de la «unidad central** estan 
debidamente instaladas (sin inversiones de polaridad) si 
funciona el aparato mediante dicha alimentacion. Asegurese 
ademas de que se hallen en buen estado; el tiempo agota 
las pilas aunque no sean usadas. 


2 .° 

Si la visualizacion del televisor es borrosa o esta dis- 
torsionada, entonces el problema puede ser por ajuste 
defectuoso de algunos mandos del televisor 

a) Asegurense que esta en el canal correcto y que la 
sintonia fina (en los aparatos que la tienen) esta en su 
posicion optima. 

b) Pasese momentaneamente a la recepcion de un pro- 
grama normal de TV y ajustense los controles que hagan 
falta hasta conseguir una imaqen normal 

c) Si se ha conseguido una imagen normal, vuelvase a 
conectar el «OVERKAL» siguiendo las instrucciones exis- 
tentes para ello. 


3 .° 

Si unicamente se encuentran problemas en un deter- 
minado juego, asegurense que la pulsacion de la tecla 
correspondiente en la «unidad central** es correcta. 


NOTA. El equipo «OVERKAL>» ha sido estudiado para ob- 
tener con el un rendimiento maximo dentro de las tecnicas 
y circuitos transistorizados que utiliza. No precisa normas 
especiales de mantenimiento pero como todo aparato 
electronico, requiere el debido trato. 

Aunque es un aparato recreativo, no admite ciertos abusos 
que involuntariamente ouedan ser cometidos. Por ello de- 
bera evitarse en lo posible: 

a) Tirar de los cables, mantenerlos muy revueltos o so- 
meterlos a constantes movimientos de vaiven. 

b) Cualquier golpe o caida de la «unidad central** y los 
«m6dulos de mando». 

c) Aplicar tension de alimentacion exterior superior a 
los 9 voltios. 

d) Situar cualquier parte del aparato en zonas proximas 
a focos de alta temperatura. 

El debido cuidado hacia los puntos anteriormente expuestos 
ayudara a mantener en perfecto orden de funcionamiento 
su «OVERKAL»» durante un larqo periodo de tiempo. 

Si el aparato «OVERKAL» se hace funcionar unicamente 
con alimentacion exterior (alimentador de 9 voltios conec- 
tado a la red) es conveniente que las pilas hayan sido 
previamente extraidas del interior Con ello se evita la po- 
sibilidad de salida de Iiquidos que danarfan seriamente 
el circuito. 
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ASISTENCIA TECNICA 
PARA ESPANA 


ALBACETE 

ALICANTE 

ALMERIA 
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CASTELLON DE LA PLANA 
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JAEN 
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LERIDA 
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MADRID 
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MURCIA 
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SANTIAGO DE COMPOSTELA 

SAN SEBASTIAN 
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SEVILLA 

TARRAGONA 

VALENCIA 

VALLADOLID 

VIGO 

VITORIA 

ZARAGOZA 


Cristobal Perez Pastor 15 

Tel. 22 11 00 

Churruca, 1 

Tel. 22 10 98 

Carrera de los Limoneros, 7 

Tel. 22 32 04 

Adelardo Covarsi, 2, local 4-B 

Tel. 23 26 16 

Capitan Arenas, 21-25 

Tels. 203 72 00 - 203 68 00 

Alameda Recalde, 52 

Tels. 43 84 11 - 43 81 49 

Buenos Aires, 18 duplicado 

Tel. 21 48 50 

Plaza de las Aulas, 8 

Tel. 22 50 58 

Alfonso X El Sabio, 6 

Tel. 21 31 50 

Fray Diego de Cadiz, 14 

Tel. 23 16 19 

Emperatriz Eugenia, 7 

Tel. 23 24 01 

Vazquez Lopez, 38 

Tel. 21 57 06 

Adarves Bajos, 27 

Tel. 23 36 08 

Bolivia, 3 

Tels. 25 24 58 - 25 24 62 - 25 24 66 

Rio Esera, 21 

Tel. 23 32 68 

Duquesa de la Victoria, 6 

Tel. 21 35 02 

Av de los Toreros, 24 

Tels. 246 84 01 - 02 03 - 04 - 05 

Cristo de la Epidemia, 54-56 

Tel. 25 13 00 

Diego Hernandez, 32 

Tel. 21 55 26 

Capitan Almeida, 19 

Tel. 22 20 87 

Angel Guimera, 47 

Tel. 25 53 40 

Guelbenzu, 17 

Tel. 23 92 37 

Lauria, 5 

Tel. 87 22 72 

Juan Arguelles, 4 

Tel. 22 45 08 

Antonio Lopez, 4 

Tel. 21 21 13 

Eduardo Pondal, 12 

Tel. 59 07 40 

Eguia, 5 

Tel. 42 69 93 

Sto. Domingo, 22 

Tel. 41 38 45 

Asuncion, 34 

Tel. 27 42 06 

Baron de las Cuatro Torres, 11 

Tel. 20 20 46 

G. Via de R. y Cajal, 61 

Tels. 26 02 06 - 26 02 07 

Sevilla, 1 y 3 

Tels. 25 34 62 25 04 83 

Av. de las Camelias, 70 

Tel. 23 57 09 

Bueno Monreal, 10 

Tel. 21 38 52 

Plaza Diego Velazquez, 2 

Tel. 27 62 58 
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